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Jeśli ktoś pomyślał, że już daliśmy sobie siana - grubo się 

pomylił! Po prostu z lenistwa tłumaczonego potem elementem 
zaskoczenia, nie daliśmy newsa o zbliżającym się numerze. Możetoi 
dobrze, bo w absolutnie ostatniej chwili nastąpiły jeszcze dwa 
zawirowania czasoprzestrzenno-tekstowe. Znów na tej stronie nie * 
zmieściły się cytaty "zasyłszane na melinie”. Będzie trza z tego 
ułożyć kiedyś jakiś większy dział. Na razie zapraszam do lektury 

K oraz obgryzania paznokci w oczekiwaniu na DOI Speszal.. 
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Jeśli miałbym szukać gry która ma najwięcej części (wliczając w to 
również fanowskie produkcje) ciężko byłoby mi znaleźć inną serię niż Touhou 
(RJ). Gry ztej serii, to głównie strzelanki w stylu danmaku. 


Danmaku (FF) to natomiast styl shooterów, w których w czasie ataku na 
ekranie w jednej chwili pojawia się kilkaset pocisków zazwyczaj trudnych do 
wyminięcia. 


Kto jest autorem Touhou? Jest to człowiek-orkiestra. Ota Junya, 
ukrywający się pod pseudonimem ZUN. Stworzył on cały świat gry oraz 
wszystkie postacie występujące w grach. Należy jednak pamiętać, że cały 
świat tworzą głównie fani. p 

Jeśli myślałeś czytelniku, że największymi tasiemcami w świecie gier h 
są serie Need For Speed czy Final Fantasy, nieco się pomyliłeś. Touhou składa 
się z 14 oficjalnych części, ponad 30 fanowskich oraz około 30 gier w formacie 
flash. Dodatkowo seria liczy sobie jakieś 400 albumów z remiksami muzyki, 
kilkaset doujinów, oraz kilka oficjalnych fanbooków napisanych przez ZUNa. 


Czemu Touhou zawdzięcza taką popularność? Ciężko odpowiedzieć na 
to pytanie. Może to przez wspaniałą muzykę? Może przez (nie ukrywajmy) 
nietypową fabułę? A może przez same postacie i ich zabawne dialogi? Lub 
może to przez styl Danmaku? Naprawdę ciężko to ocenić. 


Piszę, że Touhou jest popularne ale ty, czytelniku zastanawiasz się 
zapewne czemu nigdy o tym nie słyszałeś, prawda? No cóż. Fanów poza 
granicami Polski liczy się wtysiącach. A w samej Japonii w setkach tysięcy. 


Opowiedzmy nieco o samej grze. Jak pisałem powyżej jest to 
strzelanka w stylu Danmaku, przypominająca gry w stylu Galaxian i jej 
klonów. Cała gra posiada ładną, dwuwymiarową grafikę z trójwymiarowymi 
tłami. Wydawana jest od 1996 roku. Początkowo, wydawana była na 
platformę PC-98 będącą wówczas potężną maszyną - odpowiednikiem IBMa. 
Piąta część serii była ostatnią wydaną na tę platformę. Od roku 2002 tj. od 6 
części seria wydawana jest na platformę PC z system Windows. 


Jak wygląda rozgrywka w samej grze? Naszym celem jest przebicie się 
przez 6 poziomów, z których każdy zakończony jest walką z bossem. 
Przebijając się przez kolejne plansze, pokonujemy zastępy pomniejszych 
przeciwników oraz robimy slalomy między setkami pocisków, a te z kolei 
bardzo często układają się w różne wzory i kształty. Niejednokrotnie w tej 
gęstwinie tracimy naszą postać z oczu. W jaki sposób więc przeżyć pośród bb 
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tylu pocisków? W odróżnieniu od typowych 
strzelanek, postać posiada tzw. Hitbox. Jest 
to punkt mniej więcej po środku postaci, w 
który musi trafić pocisk, żeby postać zginęła. 
Za omijanie pocisków z bardzo bliska nw 
dostajemy tzw. Graze Points co przekłada się =” 003908140 
potem na wynik końcowy. W całym 
zamieszaniu, pokonani przeciwnicy zostawiają 
nam przydatne przedmioty. Jedne zwiększają 
nam ilość punktów, inne siłę ataku, a jeszcze 
inne dodają nam dodatkowe życia czy mnożniki 
punktów. Punkty z kolei to rzecz bardzo ważna. 
Tysiące graczy prześcigają się w wynikach, z 
których najgorsze zaczynają się od 100 
milionów. Tego typu rozgrywka nazywana 
jest Score Run. Na wytrwałych graczy, którzy 
ukończą grę, czeka jeszcze dodatkowy Extra 
Stage. Na tym poziomie kończy się zabawa, a 
zaczyna się prawdziwa gra. Danmaku w 
pełnym tego słowa znaczeniu. 


Touhou to nie tylko dwuwymiarowe 
strzelanki. Powstały również dwie, 
dwuwymiarowe bijatyki, napisane przez 
ZUNa oraz studio Twilight Frontier. Jest także was 
jeden klon Arkanoida - pierwsza część całej UDeGba gp 
serii. Gry fanowskie to już prawdziwy misz- | ; 
masz. Mamy przeróbkę popularnych Tanków, 
RPG, wyścigi, przeróbkę Ice Climbera, Super 
Mario oraz masę innych gier. 


Opowiem teraz nieco o postaciach. 
Pierwszą i chyba najbardziej znaną jest 


dla dotacji na świątynie (których prawie nigdy 
nie dostaje) gotowa jest zrobić wszystko. 
Zresztą opowiada o tym masa doujinów. 
Kolejną postacią jest Marisa Kirisame - 
czarownica zamieszkująca Magiczny Las. Ma 
dość niewyparzoną gębę i nie zawaha się 
użyć najpotężniejszych czarów by wygrać. 
Lubi 'pożyczać' książki i oczywiście ich nie 


zwracać. Kolejną postacią jest 
* pokojówka Sakuya Izayoi. Służy ona 
/  wampirzycy Remilii Scarlet. Ta z kolei 
jest właścicielką Scarlet Devil Mansion. 
Chcąc opisać każdą postać brakłoby mi 
„+ miejsca, gdyż postaci jest ponad 100 i z 
"_ każdą kolejną częścią jest ich coraz więcej. 


Zapewne sam ZUN nie przypuszczał, że gra 
zdobędzie taką popularność. ZUN stworzył 
Gensoukyou (fikcyjna kraina w której osadzona została 
akcja gry. Podobno wejście do niej znajduje się w świątyni 
dzieś w górach na terenie Japonii) oraz postacie i poukładał 
to w logiczną całość. Resztą zajęli się fani. To właśnie oni w 
głównej mierze tworzą Touhou. Nie wiadomo czy ZUN 
celowo zostawił luki między poszczególnymi częściami 
czy to przypadek, w każdym razie, fani sprytnie 
wypełnili te luki osadzając tam akcje swoich 
doujinów. Masa rzeczy która powstała dzięki 
fanom, została potwierdzona przez ZUNa. 
Najbardziej znaną informacją potwierdzoną 
przez autora jest imię postaci z 6 części gry. 
Entuzjaści gry nazwali ją 'Koakuma', co oznacza 
'mniejszy demon'. Podczas jednego z wywiadów ZUN 
zapytany o imię tej postaci potwierdził, że nazywa się 
ona Koakuma. 


Reimu Hakuret 


Touhou zostało napisane (prawdopodobnie celowo) w sposób 
umożliwiający „popisanie się" umiejętnościami. Fani gry prześcigają się w 
pobijaniu kolejnych rekordów oraz przechodzeniu gry na różne sposoby. Z 
najbardziej znanych sposobów na przejście gry wyliczyć można Non-Vertical 
Run który, oznacza przejście gry bez poruszania się w górę oraz w dół. 
Przeciwieństwo czyli Non-Horizontal Run polegający na poruszaniu się tylko 
pionowo. Kolejną wariacją jest Side Only oznaczający granie tylko z jednej 
strony ekranu. Na przykład granie z lewej strony ekranu oznacza, że gracz nie 
przekroczy połowy ekranu. Top Mode jest jedną z najtrudniejszych wariacji. 
Polega na graniu poruszając się na wysokości około 75% ekranu gdzie 
zaczyna się tzw. POC (Point Of Collection miejsce, w którym przyciągane są 
do postaci wszystkie przedmioty wypadające z przeciwników). Ostatnią dość 
popularną wariacją jest Non-Movement Stage Clearing. Ten styl to 
największe wyzwanie nawet dla doświadczonych graczy. Polega on na 


rozpoczęciu jakiejś planszy (zazwyczaj ostatniej) i ukończenie jej bez >» 


poruszania się. Trzeba nonstop strzelać i umiejętnie posługiwać się 
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Sterowanie w grze zostało uproszczone do 7 klawiszy. Otworzyło to 
przed fanami kolejne perspektywy na zwariowane przechodzenie gry. Bo 
skoro na klawiaturze gra nie jest wyzwaniem to czemu nie spróbować innych 
kontrolerów. I tak, część graczy gra na klawiaturze, inni używają padów, 
próbują emulować mysz (efekty różne) oraz sięgają po bardziej nietypowe 
kontrolery jak na przykład mata do tańczenia (osobiście testowałem). 
Widziałem też próby gry na kierownicy. Wyglądało to ciekawie choć sama 
efektywność pozostawiała wiele do życzenia. 


żastnumet ule 


bombami. 


Touhou całymi garściami czerpie motywy zarówno z mitologii Japonii, 
Chin jak i kilku kultur europejskich. Przekłada się to zarówno na postacie i ich 
klasy, jak i na karty zaklęć. Youkai, wampiry, wróżki, miko, boginie żywiołów, 
nekomata, shikigami, duchy, lunarianie... Jest ich mnóstwo. Jeśli chodzi o 
ataki, największe pole do popisu ma tutaj siódma część gry. Ataki z tej części 
nawiązują do mitologii Japonii, a także do czasów współczesnych. Dla 
konkretnego przykładu - ataki noszą nazwy Sześciu Królestw Odrodzenia, w 
które wierzą wyznawcy buddyzmu. 


W samej grze (a może nie tyle grze tylko świecie gry), wciąż wiele 
rzeczy pozostaje tajemnicą i istnieją różne przypuszczenia oraz masa żartów 
na ten temat. Z nieznanych faktów - wyliczyć można wiek postaci, 
pochodzenie, czy relacje między nimi. Zrozumieć można nagłe pojawienie się 
góry Youkai w Gensoukyou (TH10), której wcześniej nie było, bo ZUN jej nie 
wymyślił, ale już trochę dziwne jest, że postacie mające po 1000 i więcej lat 
do tej pory nie opuszczały swoich rejonów. To zagadka dla łowcy zagadek - 
Neneko ;). 


Z żartów tyczących się gry ciężko mi wybrać coś, o czym mógłbym 
powiedzieć. Jest to spowodowane tym, że aby zrozumieć większość żartów, 
trzeba znać również świat gry. Najbardziej znanym i wymagającym 
najmniejszej wiedzy jest żart z Dziewiątką w kółku (marukyuu) zwaną 
również CircleNine. Powstał on po wydaniu dziewiątej części gry, gdzie w 
instrukcji na obrazku przedstawiającym ekran gry, jedna z postaci oznaczona 
właśnie dziewiątką w kółku opisana była jako Baka (idiotka). Od tamtej pory, 
wielu fanów wyzywa się (oczywiście żartobliwie) od dziewiątek. 


O samym Touhou mógłbym pisać jeszcze przez parę łądnych stron, 
ale niestety aż tyle miejsca nie mam. Więcej informacji o grze możecie 
znaleźć na Touhou.pl (które przez problemy techniczne chwilowo nie działa). 
Porozmawiać o grze można również na naszym kanale IRC (irc.rizon.net 
źtouhoupl) oraz na konwentach, na których czasem prowadzimy panele 


dyskusyjne. 
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Coś tak popularnego jak Touhou, prędzej czy później musiało doczekać się 
swojej własnej ekranizacji. Jak powszechnie wiadomo Japończycy bardzo lubią 
przenosić swoje gry na ekrany telewizorów/kin. Wychodzi im to o wiele lepiej niż 
zachodnim (dla nich wschodnim XD) filmowcom. Powstało już kilka fanowskich filmów 
spod znaku Touhou. Musoukakyo jest jednak oficjalnym OVA tejże serii. No to do dzieła! 


Styl fabuły jest bardzo podobny do gier. Mamy tu do czynienia z dosyć błahym, 
a zarazem dziwnym wydarzeniem, które mobilizuje nasze dzielne bohaterki do 
działania. Tym razem, ktoś zwędził świątynną skarbonkę ze Swiątyni Hakurei. Reimu, 
Marisa oraz Aya Shameimaru (narwana reporterka, najszybsza istota w Gensokyo, 
główna bohaterka Touhou 9.5) ruszają by wyjaśnić zagadkę tajemniczego "złodzieja". 
Ich pierwszym celem staje się biblioteka Scarlet Devil Mansion. Więcej nie powiem, 
gdyż i tak opowiedziałem już 1/3 odcinka :P 


Musoukakyo to trzyodcinkowa seria stworzona przez Studio Maikaze. 
Premiera pierwszego odcinka miała miejsce na 75 Comikecie (kto oglądał Lucky Stara 
ten wie, co to za ostra imprezka jest). Najprawdopodobniej kolejne epizody pojawią się 
na następnych Comiketach tudzież na Reitaisai (konwencie poświęconym tylko i 
wyłącznie serii Touhou). 


Warstwa graficzna prezentuje się niezwykle ciekawie. Czuć w niej starą szkołę 
anime. W projektach postaci nie ma żadnych zbędnych efektów - są one bardzo prosto 
acz przejrzyście narysowane. Kreska strasznie przypomina filmy studia Ghibli, takie jak 
Spirited Away czy Mononoke Hime. "Dwuwymiarowe" postacie zostały wplecione w 
przepiękne "trójwymiarowe" tła (ujęte w cudzysłowach gdyż nie są to do końca 2di 3d). 
Tworzy to bardzo ciekawy efekt, który z kolei przywodzi mi na myśl Opowieści z 
Ziemiomorza czy Ruchomy Zamek Hauru (znowu Ghibli). Kolejnym interesującym 
elementem jest przedstawienie samego systemu Danmaku w anime. Niestety prostota 
prowadzi też do błędów. W pierwszym odcinku mamy kilka scen gdzie cienie są 
strasznie nienaturalne lub nie ma ich wcale. Mimo wszystko oprawa wizualna sprawia 
pozytywne wrażenie (w przeciwieństwie do oryginalnych artworków ZUNa, które do 
ładnych nie należą). 


O muzyce trudno coś powiedzieć. Z półgodzinnego epizodu trudno wyłapać 
jakieś znaczące kawałki. Jedyne co zapadło mi w pamięć to muzyka w prologu (motyw 
menu z Touhou 7 i 7,5), połączona z niezwykle spokojnym głosem pani narrator. Skoro 
już przy głosach jesteśmy... Seiyuu są przyzwoicie dobrani. Reimu mówiąca głosem 
Reny z Higurashi aż sprawia wrażenie, że czeka by zabrać kogoś do domu. Ironiczne 

Sisu wypowiedzi Marisy sprawiają dużo śmiechu (łącznie z jej bogatą mimiką). 

W odcinku nr i najlepszy głos miała oblubienica naszego 
Lorta - Sakuya, jej seiyuu odpowiedzialne 
było między innymi za chobitsową 
Chii toteż role "kawaii meido" nie 
są jej obce. 


Tak oto nadszedł koniec 
tej mikro-recki. Oceny nie będzie. 
Może kiedyś, jak już ukażą się 
wszystkie odcinki. Do tego czasu 
grazujcie, naparzajcie spellcardami 
i pobijajcie nowe rekordy! wn 
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Podstawą jest Touhou samo w sobie, co widać w wyglądzie 
pocisków oraz odgłosach (śmierci, strzelania, menu). 
Mechanika została jednak zmieniona. Cała gra toczy się na 
czas, musimy więc zdążyć przed zamknięciem baru. 
Zamiast bomb możemy puszczać pawia na wrogów. Atak 
został podzielony na dwa typy obsługiwane jednym 
przyciskiem, który trzeba nieustannie klikać by atakować 
tradycyjnie. Ciekawe choć po dłuższej grze może wysiąść 
albo ręka albo klawiatura. Atakujące gracza kieliszki, 


groteskowe co bardzo pozytywnie nastawia do 
rozgrywki. Zatem polecam zagrać, o! 


ES= s) 
Samidare 
Jak widać danmaku pełną gębą. Szkoda, że dobrze 
wygląda tylko na obrazku. Generalnie trudność ; 
gry opiera się na "a może nie zdąży uciec” 
połączonym z "pewnie nie spodziewa się, że , 
zostanie nagle zaatakowany od dołu”. Wyjątkowo 
niefortunne połączenie. Nie ma tu kompletnie 
tego, co tygrysy lubią najbardziej, czyli graze'u. 
Bardziej przydatna byłaby zdolność 
zapamiętania co, w której sekundzie, skąd wyleci 
i gdzie uciekać by nie wpieprzyć się w coś innego. 
Sposobem bronienia się jest magicznie 
odnawialna ubertarcza, dzięki której pociski się 
na stateczku rozwalają, a nie on na nich. Zero 
finezji. Gra po prostu frustruje zamiast zachęcać 90 
do zmagania się. Zdecydowanie nie polecam. 


FAKE 
Shuusou Gyoku 

Na pierwszy rzut oka grafika może nieco odepchnąć. 
Ciemne tła, na których wyraźnie widać pociski, jak widać, 
wynaleziono dopiero później, więc czasem pociski mogą 
„* się wśród owych teł gubić. Nie latają one jednak jakoś 
przeraźliwie szybko, więc można się tu pobawić w graze. 
Wyjątek stanowi ostatni boss, który jest trochę bez 
pomysłu. Szybkie, gubiące się w tle pociski, choć tworzą 
się w nich proste korytarze, stają się skomplikowane do 
minięcia i wymagają kosmicznego refleksu, a nie 
precyzji. Pozatym jednak, gierka jest bardzo przyjemna, 
choć mogłaby być trudniejsza. Dobra jeśli ma się chwilę, 
z którą nie ma się co zrobić. W dodatku z pewnością 
ruszy na każdym komputerze i waży powalające 4 MB. 
Zatem polecam. Na koniec, jako ciekawostkę, napiszę, 
że bossami dwóch Extra Stage'ów są... Reimu Hakurei i 
Marisa Kirisame. Tak, tak, te z Touhou. 


Zeby zapewnic byt i przetrwanie mężczyzna w spoleczeństwie musi zarabiać 
na rodzinę, sadzac drzewa, budować domy, prowadzić wojny, a od czasu do 
czasu odrzucić krawat i garnitw.-Wlaściwie to wszystko odrzucić i 
kompletnie nagi powini 
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Za oknem temperatura spada poniżej dwudziestu stopni. Pada biały puch, zima 
zaskakuje drogowców, nieostrożni łamią nogi na oblodzonych chodnikach. Doskonały 
moment, żeby zostawić ciuchy w domu i pobiegać nago w śniegu ku chwale ojczyzny... 
Ekhem, chwileczkę... 


Nie zrozumcie mnie źle, właśnie tego w Japonii wymaga tradycja. W styczniu i 
lutym w wielu miastach Japonii obchodzone są różne wersje shintoistycznych świąt 
zwanych zbiorczo Hadaka Matsuri dosłownie „Nagich Festiwali". Co bowiem lepiej 
ukazuje naszą męskość i siłę niż przebieżka z kolegami z pracy wokół lokalnej świątyni... 
nago? No właśnie. Przyznaję, że pod wpływem naszej plugawej kultury coraz mniej 
poważnych panów z brzuszkiem biega majtając radośnie swoją dumą na mrozie i w 
obecnych czasach raczej obowiązują skąpe białe przepasko-stringi zwane fundoshi lub 
shitaobi, ale co nagie męskie ciała, to męskie ciała. Fanki yaoi powinny się raz a dobrze 
przypatrzeć, tak to właśnie wygląda, męskie ciało w całej okazałości. Uprasza się o nie 
odwracanie wzroku! Nie podobają wam się rówieśnicy waszego taty? Trzeba było jechać 
14 stycznia do Osaki, tam przedział wiekowy uczestników wynosi 16-18 lat. 


Po co to wszystko? Styczeń (luty raczej mniej) to rytualny miesiąc oczyszczenia. 
Cała seria rzeczy, które robi się po raz pierwszy w nowym roku ma swoje specyficzne 
nazwy i zwyczaje pierwszy sen, pierwsza wizyta w świątyni, pierwszy posiłek, a nawet 
pierwsze otwarcie biura w nowym roku. Wszystko, co pierwsze musi też być nowe i 
świeże, a niestety nie zamieniamy się w noworodki co roku z wybiciem magicznej 
północy. Trzeba wysłać bojowe jednostki golasów, żeby się narodzili na nowo za nas. Jak 
przebiega taki modelowy proces? 


Powinniśmy mieć dużą grupę mężczyzn w określonym przez lokalne tradycje 
wieku, która niczego się nie boi, jest silna i ma donośne głosy. Dzieli się ich na dwie 
podgrupy najczęściej nazywa się je od barw narodowych, czerwieni i bieli, ale bywa też, 
że jest drużyna wschodnia i zachodnia, niebo i ziemia itp. A teraz... wypuszcza się ich z 
miasta, by pędzili w kierunku świątyni. Gdy już tam dotrą, powinni być rozgrzani, 
parujący i wciąż pełni sił. Bo to jeszcze, a jakże, nie koniec. Jak pamiętamy, mężczyźni 
powinni być oczyszczeni. I zaiste, będą. Co się wam kojarzy z oczyszczaniem? Woda? 
Bardzo dobrze. Minus trzydzieści stopni na dworze tyle mniej więcej mają rytualnie 
(czyt. umownie) wyznaczone „najzimniejsze dni w roku", które są najkorzystniejsze do 
odprawiania rytuału wy nadzy, a ktoś wam na głowę wylewa kubeł zimnej wody, żeby 
was spuryfikować. Żaden polski mors o włochatej klacie nie jest takim macho jak ci 
Japończycy. 


Zabawa dopiero się zaczyna, naszych śmiałków w drodze do chwały czeka 
jeszcze wiele litrów zimnej wody, ponieważ to dobry moment na rozpoczęcie zawodów. 
Biali kontra czerwoni ścigają się albo biją między sobą próbując zdobyć jakiś talizman 
przynoszący szczęście figurkę, wachlarz, pałki zwane shingi czy inne fanty. Rywalizacja 
toczy się też np. o to, kto pierwszy wespnie się po pięciometrowej linie i uderzy w 
świątynny gong. Dobrze byłoby, gdyby przy tym głośno krzyczeli bojowe „WASSHOI!" 
albo najlepsze życzenia skierowane do bóstw. Kiedy zwycięzca zostanie wyłoniony, 
teren uznaje się za oczyszczony i można wpuścić gapió... wiernych, którzy pragną 
się pogapi... Pomodlić. b> 


To wszystko jest przecież dla ich dobra. 
Wszystkie dziwne rzeczy wyczyniane przez 
Japończyków (takich, jakich ich Izanami i Izanagi 
stworzyli) mają na celu oczyszczenie i 
przyciągnięcie szczęścia. Tam gdzie przebiegną 
przez pola będzie urodzaj, tam gdzie wbiegną do 
lodowatego morza połów będzie dobry. Zapewnia 
im to odrobina szamanizmu. Jeśli efekt będzie 
odwrotny do zamierzonego, znaczy, że delikwenci 
nie byli wystarczająco czyści. Uczestnicy festiwalu w 
Yanaizu z pewnością powinni się umyć, tam bowiem 
obchody polegają na tym, że życzenia 
wykaligrafowane są na ciałach roznegliżowanych 
mężczyzn, którzy obchodzą miasto w ciągu dnia, a pod 
wieczór zbierają się w świątyni, symbolicznie 
przynosząc je bóstwom. 


Moja ulubiona wariacja Hadaka Matsuri 
odbywa się pod koniec lutego w Inazawie. Tam nie 
chodzi o nagość grupy, ale całkowitą nagość jednostki 
wybrańca zwanego Shin-Otoko. Mówiąc krótko, ma $M 
przerąbane. Jego zadaniem jest przejść szereg i 
oczyszczających rytuałów, spośród których najbardziej widocznym jest zgolenie 
absolutnie wszystkich włosów na ciele. Tradycja ta, dodam, ma już ponad tysiąc dwieście 
lat. Tego szczególnego dnia zmierza ulicami Inazawy do świątyni Kounamiya, kompletnie 
nagi, w otoczeniu swojej ochrony. Ta nie jest mu bynajmniej potrzebna na wypadek 
oskarżeń o sianie zgorszenia publicznego nie w tym tkwi problem. Kłopot sprawia fakt, 
że Shin-Otoko ma co roku przynajmniej dziesięć tysięcy fanów. I wszyscy gorąco wierzą, 
że dotknięcie go przyniesie im szczęście na kolejny rok. Dlatego też ochrona jak tylko 
może próbuje ostudzić ich zapały, oblewa ich wodą, wyzywa. Nic z tego, po długim 
marszu wybraniec jest poturbowany, zmęczony, obdrapany i na dodatek jako człowiek 
przejmujący od tych wszystkich ludzi ich pecha jest symbolicznie wypędzany z miasta, 
jak niegdyś w kulturach semickich wypędzało się ofiarnego kozła. 


Cała otoczka przypomina trochę nasze stare, dobre, wiejskie odpusty. Ci, którzy 
mają to szczęście posiadać na sobie ubrania jedzą specjalności regionu ze straganików 
ustawionych wokół świątyni, kupują odpusty, wznoszą modły. Wszyscy zaś dodają sobie 
animuszu gorącym sake. No bo trochę przecież trzeba we krwi mieć, żeby latać z gołym 
tyłkiem po ulicy. e 


Artykuł chociaż opisuje zjawisko stuprocentowo prawdziwe - należ potraktować z 


przymrużeniem oka. Mizuu podziwia te tradycje, ale wie, że opisanie ich ze 
stuprocentową powagą i zaangażowaniem spotka się z niezrozumieniem 
niektórych potencjalnych odbiorców. Chciałabym też srdecznie podziękować Yuki- 
sensei za konsultacje w sprawie tego artykułu. JHLB_UN=DLKUŻL%E. FE 


Aby nikt nie zarzucał nam, że na warsztat bierzemy tylko znane i lubiane anime 
(oraz, że po niektórych strasznie jeździmy vide Code Geass) postanowiłem zająć się 
dosyć mało znanym tworem. Kierując się zasadą "jak nie masz co oglądać, to oglądaj to 
w czym występuje twój ulubiony seiyuu" odszukałem ten, dosyć oklepanie brzmiący 
tytuł (pierwsze skojarzenia z jakimś Janosikiem czy innym Robin Hoodem). Nastał 
pierwszy problem. Skąd to wziąć? "Król Bandytów" jest naprawdę trudno dostępny. Po 
przeszukaniu kilkunastu stron w Googlach nareszcie odnalazłem klikalne linki na.... 
jakimś bliżej mi nieznanym arabskim (chyba) forum... Gdyby nie Google Translator 
pewnie dziś nie czytałbyś tego tekstu drogi czytelniku. Ofc nic nie może być doskonałe - 
to co znalazłem było pozbawione openingów i endingów. To akurat da się przeboleć... 
(mimo iż opening jest świetny) 


Król Bandytów to legendarny złodziej. Ludzie powiadają, że może on ukraść 
nawet gwiazdy z nocnego nieba. Jest nim właśnie Jing - tytułowy bohater naszego 
anime. Niby zwykły nastolatek, aczkolwiek jego zdolności nie powstydziłby się nawet 
sam Arsene Lupin. Towarzyszy mu Kir - gadająca a zarazem zboczona ptaszyna 
(albatros dokładnie... ciekawe czy jego pociąg do kobiet spowodowała niejaka Beata?) 
poszukująca bogactw i haremu pięknych dziewczyn. Nietypowy duet przemierza świat 
starając się kraść niezwykle rzadkie skarby. Jest jeszcze Postino - kurier zawsze służący 
dobrą radą (notabene potrafiący dojechać do każdego miejsca na Ziemi, nawet jeśli 
jest ono uważane za legendę). To generalnie wszyscy bohaterowie stale pojawiający się 
w fabule. 


Pewnie zastanawiacie się czemu jest tak mało postaci głównych (dwie 
pierwszo- i jedna drugoplanowa). Otóż King of Bandit Jing to zaledwie 
trzynastoodcinkowa seria. Każdy odcinek przedstawia historię wyprawy po inny 
artefakt (zdarzają się mini-ciągi fabularne po 2-3 odcinki. Choć w sumie wszystkich 
przygód jest 8). Anime jest na swój sposób schematyczne. Za każdym razem mistyczny 
item znajdujący się w dziwnym mieście / miejscu. Co "obszar" nasza 
złota dwójka napotyka dziewczynę, w której Kir się zakochuje. 
Panienki zostały nazwane przez twórców jako "JING 
girls" (ewidentne nawiązanie do Jamesa Bonda). I 
tak zawsze. Oczywiście nie znaczy to, iż anime 
i jest monotonne. Wręcz przeciwnie! Cały świat 
utrzymany jest w dosyć charakterystycznym 
stylu. Miejsca są naprawdę dziwne, postacie 
(mimo że epizodyczne) wyraziste, atmosfera 

towarzysząca serii jest psychodeliczna. Jing 
(> pod tym względem trochę mi przypomina 
Furi Kuri (no dobra.... brak malucha). King 
of Bandit Jing został jakoby stworzony z 
myślą o naszym zinie. Pełno jest 
nawiązań "alkoholowych": 
— zamiast epizodów mamy 

"kielichy" (ewentualne 


| 


tłumaczenie "strzały" lub b> 


"kolejki" - ang "shot"), dziewczyny noszą imiona po drinkach i alkoholach, wspólny 
uberkoksiasty atak głównych bohaterów także nosi nazwę po drinku ("Kir Royale" - pił 
ktoś?), alkohol pojawia się praktycznie w każdym mieście. Anime samo w sobie jest 
skrajne. Niby jest psychodeliczne i dziwne, aczkolwiek można się dopatrzeć poważnych 
rzeczy takich jak przemijanie, humanitarność, odbiór uczuć - każda historia zakończona 
jest jakimś uniwersalnym morałem. Jing mimo swojej infantylnej kreski nie jest 
skierowany do młodzieży, którą kręci Naruto (w domyśle 11-13 latkowie), nie jest to 
także seria prosta - by ją w pełni zrozumieć (nawiązania, aluzje itp) trzeba obejrzeć 
całość minimum dwa razy (dla mnie dopiero za tym drugim podejściem całość przestała 
być dziecinna). Notabene największym było stworzenie (w mojej skromnej opinii) 
najsłodszych żyjątek w historii anime - małych włochatych kulek zwanych "Por Vora", 
które ludzie (ze względu na ich nietypowe właściwości) wykorzystują jako bomby i 
wysadzają biedactwa żywcem w powietrze. Warto także wspomnieć, że to jeden z 
nielicznych Szonenów, w którym główny bohater nie dysponuje jakąś ubermocą (nie 
licząc radioaktywnego wymiotu Kira, ale to nie jego umiejętność). 


Koniec z settingiem. Czas na muzykęm Po raz pierwszy spotkałem się z 
sytuacją, gdzie cały soundtrack (łącznie z openingiem i endingiem) został wykonany 
przez jeden zespół (ciekawe, czyżby twórcy przepili cały budżet i starczyło tylko na 
jednego wykonawcę?). Ba mało tego... ów zespół - Scudelia Electro (kolejny bliżej 
nieznany, czemu Jing musi być taką wielką enigmą). Wykonał wszystkie utwory dos-ko- 
na-le - jest to jedyna płyta, która podobała mi się w 100% (choć ze znalezieniem jej itak 
trzeba było się namęczyć tak samo jak przy poszukiwaniach anime). "Pieśni" utrzymane 
są w różnych nastrojach, mimo to podpadają pod jedną konwencję - psychodelię. 
Słuchając ścieżek (zwłaszcza openingu) można odpłynąć, jakoby doszukać się 
buddystyczniej nirwany... 


Ostatnim elementem oprawy dźwiękowej są seiyuu. Jako, iż mamy tylko trzech 
bohaterów postaram się napisać trochę o głosie każdego z nich. Naszego głównego 
bohatera, jak to zwykle bywa w tego typu produkcjach ma głos podłożony przez 
kobietę, Mitsuki Saigę. Zapamiętajcie jedno - to nie jest głos EDWARDA ELRICA ani 
HITSUGAYI (choć brzmi podobnie - to Rossiu z Laganna). Kir mówi wokalem 
najwspanialszego ze wszystkich aktorów dubbingowych (to swego rodzaju synonim :P) 
wszech czasów - Ryuseia Nakao (Freeza z DB / Mayuri z Bleach), który poprzez pracę 
swoich szlachetnych strun głosowych zachęcił mnie do zainteresowania się tym tytułem 
(patrz pierwszy akapit). Sztym Postina jest stoicki i enigmatyczny, jak przystało na jego 
seiyuu (Shinichiro Miki - Urahara (Bleach)). 


Byłbym zapomniał. Oprócz serii podstawowej wydano jeszcze trzyodcinkowe 
OVA - "King of Bandit Jing in Seventh Heaven". Imo najbardziej odjechaną historię w 
serii (oj no nie będę spoilować). 


Oceny nadszedł czas. Nie będę owijał w bawełnę. King of Bandit Jing to twór 
strasznie nietypowy. Niespotykany na rynku. Jest taki jak domowe winko pędzone w 
piwnicy - wyśmienite aczkolwiek niedostępne dla ogółu. Taka właśnie ranga wśród 


trunków wyskokowych idealnie doń pasuje. L deh 


Manga, tak jak alkohol, ma wiele popularnych odmian. Wśród 
napojów mamy wina, piwa, destylaty, sake, czy niekonwencjonalne takie 
jak chicha, płyny hamulcowe, perfumy czy napitek z robakiem. Manga 
również ma swoje gatunki - mecha, shoujou, shounen, seinen, harem, jak 
i te poświęcone "miłości" czyli hentai, yuri i yaoi. Yaoi. Ostatnie nie cieszy 
się powodzeniem wśród samych homoseksualistów, ale wśród młodych 
dziewczyn zafascynowanych gejowskimi związkami bishounenów tak, jak 
zapatrzeni w alkohole są ich męscy rówieśnicy. Jako abstynent (do czasu, 
bo jestem niepełnoletni. Raz w dzieciństwie posmakowałem nieco 
spirytusu i odrzucił mnie smak flamastra) nie mam zielonego pojęcia, 
jakiego kopa daje porządna wódka. W kwestii mangi tak samo nie wiem, 
jak ludzie mogą zachwycać się rysowaną miłością gejowską. Nie żebym 
był homofobem, ale po prostu romansidła ogółem mnie nie kręcą, a 
masturbować się przy tym nie mam najmniejszego zamiaru. Nie jestem 
przy tym hipokrytą i yuri też mnie nie kręci. Piszę to, mimo że chyba 
byłbym w stanie samozadowalać się oglądając takie strony jak goatse, 
lemonparty czy tubgirl, ale nie w tym rzecz. Tym niemniej fenomen yaoi 
pozostaje dla mnie tajemnicą, a ja pozostaję przy tytułach, w których sex 
nie jest głównym tematem. Nie mniej jednak postanowiłem, że 
zrecenzuję tytuł z gatunku, w którym nie jestem obeznany. Tak wziąłem 
się za krótką, bo jednoodcinkową mangę jaką jest Kuso Miso Technique. 


Tym co pierwsze rzuca się w oczy jest to, że kreska nie przypomina 
normalnego yaoica (chociaż niewiele yaoi w życiu widziałem). W typowym 
gay love story bohaterowie są zniewieściałymi chłopcami o szczupłych 
figurach i delikatnych rysach, a przynajmniej jeden z nich. Cała akcja zaś 
dzieje się w przestrzeni nieokreślonej, w tle mamy opadające płatki 
kwiatów wiśni i inne psychodeliczne wizje autora po odrobinie sake. W tym 
tytule mamy normalne tła, a postacie są... widać wyraźnie, że są płci 
męskiej, ale wyrazy twarzy jakie się pojawiają w kadrach nie bez powodu 


7, trafiły do wielu fotomontaży. (o tym 
„az |zmaza 750) 
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cz z Historia opowiada o licealiście o imieniu 
Masaki Michishita, który przez park pędzi do 
toalety. Ma skryte marzenia o pięknych 
64 mężczyznach z którymi chętnie by uprawiał 


miłość, ale jest zbyt nieśmiały, żeby jakiegoś 
zapytać. Zmienia się to, kiedy po drodze 
6——G zauważa go niejaki Takakazu Abe, mechanik b> 
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samochodowy. Na widok Masakiego wypowiada w myślach "u-ho! ii 
otoko!" ("7% ky! W lu KB ***") co można przełożyć na "ło! Co za 
przystojniak!". Masaki zauważa uśmiechniętego mężczyznę siedzącego 
na ławce, który również mu się podoba. Ku jego zaskoczeniu, Abe rozpina 
zamek swojego uniformu pokazując Masakiemu swojego gigantycznego 
członka. Masaki ze zdumieniem wpatruje się w gladiusa mechanika. Abe 
w końcu przerywa ciszę wymawiając jedno, jedyne słowo, które przeszło 
do historii memów internetowych i stało się niezwykle popularne w 
internecie zarówno w Japonii jak i poza nią: "yaranaika?" (>bźz1v%,"Nie 
zrobilibyśmy tego?") Wkrótce Masaki i Abe odchodzą razem do toalety, 
gdzie będą razem uprawiać ostrą, spartańską miłość. Sądzę, że autor nie 
pił sake, jako że ten trunek zawiera stosunkowo niewiele alkoholu i 
trudniej się nim upić niż, dajmy na to, wódką. Ta absurdalna fabuła 
przyczyniła się do niesamowitej popularności KMT i stanowi jedno z 
najzabawniejszych japońskich rysowanych dzieł. Teksty wymienione 
wcześniej przeszły do slangu zwanego "językiem Yamajun" (od imienia 
autora, Junichiego Yamakawy) i można je spotkać na wszelakich 
japońskich forach dyskusyjnych. Reszta mangi pokazuje jak Masaki i Abe 
uprawiają seks oralny i analny i nie ma tu już za dużo do gadania. Można 
powiedzieć, że praktycznie cały utwór streściłem. Jeśli nie zsikaliście się 
jeszcze ze śmiechu, albo nie gapicie się ze zdziwieniem w ekran - to po 
prostu trzeba zobaczyć. Tego tytułu po prostu nie da się traktować jak 
każdego innego yaoi, głównie dlatego, że nie spełnia norm gatunku. Nie 
opowiada o niespełnionej / pięknej / wyidealizowanej / cudownej / 
zmysłowej / gorącej [niepotrzebne skreślić] miłości, trudno uznać to za 
podniecające, ma nietypową kreskę, a także bardzo nietypowo 
przedstawia homoseksualistów. 


Ocenę pod względem zabawności pozostawiam czytelnikom. 
Moja ocena pod kątem poważnej recenzji poważnego utworu: woda 
Nałęczowianka niegazowana. Na marginesie dodam, że Kuso Miso 
Technique posłużyło za inspirację tworowi na Niconico video (coś / 
na kształt YouTube) pt. "CRASH!! (Let's do it)", muzycznemu 
filmikowi opowiadającym o Crash Manie, bossie z gry Megaja 
Man 2, czy też jak nazywają ich Japończycy - 
= Clash Man i Rock Man 2. Opowiada o 


=tym, jak Crash Man AE 4 
przedstawicieli własnej płci, w tym 


mz ERZE Heat Mana, z kolei Air Mana nie (a gdzie wia, 
4 - =.) mój ulubiony Wood Man?). 
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Witam w tym krótkim tekście poświęconym dziełu mającemu wypaczyć 
wasze umysły tak aby były w stanie uwierzyć nawet w reklamy puszczane w 
Telesklepie. A przynajmniej tak musi go odbierać każdy mieszkaniec terenów 
innych niż Wyspy Japońskie. Tak jest, live-action na podstawie anime to zawsze 
niezła jazda, a gdy na dodatek podstawą jest taki tytuł to twórcom musi wyjść coś 
nieprzeciętnego. Tak mamy i w tym przypadku, który można opisać jako idealną 
fuzję "Czarodziejki z Księżyca" w wersji anime z... "Power Rangers" (!?). 


Zaczynając jednak od początku, wyjaśnię nieobeznanym z terminem cóż 
to jest ten "live-action". Krótko mówiąc, jest to większość tego co codziennie 
pokazuje nam telewizja - praca żywych aktorów, z krwi i kości, w przeciwieństwie 
do animacji. Tak jest i w opisywanym tu przypadku, gdzie prawdziwi aktorzy 
wspomagani nieco przez efekty komputerowe oraz koty (o tym fascynującym 
aspekcie nieco później) opowiadają nam po raz kolejny historię 14-letniej Usagi 
Tsukino, znów trochę inaczej. A, właśnie, fabuła... 


Jest z początku niemal identyczna jak w pierwowzorze. Tylko 
poszczególne czarodziejki budzą się wyjątkowo szybko, no ale tak naprawdę 
oznacza to tylko więcej zabawy i akcji. Szybko jednak można zauważyć zmiany w 
charakterze postaci. W zasadzie to nawet nie są zmiany, ale u wszystkich postaci 
cechy charakteru są o wiele bardziej wyraziste i skrajne. Nie mówiąc już o tym, że 
można nieźle się zdziwić widząc Czterech Generałów Ciemności, a jeszcze bardziej 
obserwując ich zachowanie. Ale tutaj zmiany to nie tylko charaktery, ale i 
wydarzenia. Fani czarodziejek dobrze wiedzą jak dużą zmiana jest to, że 

: generałowie działają nie jeden po drugim, a równolegle, w 
,tym samym czasie. Nie wspomnę już o zamieszaniu z 
księżniczką czy dalszych pomysłach, bo spoilery nie są tym 
co tygrysy lubią najbardziej. Dodam jeszcze, że fabuła oparta 
jest tylko na pierwszej serii (Classic), a odcinków nie jest 46, 
jak w anime, a 49 (nie licząc odcinków specialnych). 


Niestety, w przypadku tego tytułu nie mogę poznęcać się 
nad kreską, więc skoncentruję się ogólnie na tym co widać 
na ekranie. Gra aktorska na pewno nie jest najwyższych 
lotów, ale jeśli ktoś nie nastawi się na oglądanie, jak na 
casting do roli Hamleta to przymknie oko i aktorstwo 
będzie znośne. Dobór aktorów też na początku 
mocno denerwuje (zwłaszcza, że z twarzy do 
pierwowzoru choć trochę podobny jest tylko 
Jedaite), ale z odcinku na odcinek idzie się 
przyzwyczaić. Sceny walki natomiast zasługują na 
dłuższe opisanie. Wojowniczki nie są już takie bezradne 
i potrafią porządnie przyłożyć Youmie w walce wręcz. 
Innym aspektem tej sytuacji jest to, że te fragmenty 
wyglądają niczym niezapomniane Power Rangers, z 
tymi iście teatralnymi przewracankami i okrzykami. b> 


Dobrze chociaż, że po pokonaniu wroga ten 
nie zaczyna nagle rosnąć i trzeba użyć 
Megazordów... Ogólnie walki nie są zbyt 
schematyczne, zwłaszcza, że do pokonania 
wroga wcale nie jest konieczny atak Sailor 
Moon, czasem inne wojowniczki same dają 
sobie radę, a i ataki Usagi zmieniają się w 
razie konieczności. 


Parę słów o kostiumach. Te są bardzo 
dobrze zrobione i tu narzekać nie można (no 
może, poza wrogami przypominającym 
bardziej tych ze wspomnianego Power Rangers 
niż tych z anime), jednak animacja przemiany 
jakoś nie przypadła mi do gustu. Chyba jednak zbytnio się błyszczy. Nie pojmuję 
też tego, czemu peruki z fryzurami znanymi z pierwowzorów zakładane są tylko po 
przemianie w wojowniczki. Niby szczegół, ale jednak nieco wkurzający. No i do 
tego wszystkiego dochodzą jeszcze owe, w niektórych kręgach już słynne, koty. 
Zasadniczo są to maskotki, ożywione ruchami na podobnej zasadzie co np. 
bohaterowie Misia Uszatka. Powiedziałbym nawet, że te koty są mniej od 
poczciwego misia ruchliwe, no ale w końcu koty to lenie z natury. Dodatkowo 
sporadycznie pojawia się komputerowa animacja, co tylko potęguje niezwykle 
komiczny efekt całości. Uwierzcie, choć jeden odcinek warto zobaczyć głównie dla 
kotów, które potrafią rozbawić prawie że do łez, zwłaszcza gdy jeszcze strzelają 
miny (oczywiście, jedynym elementem który, może się zmienić na ich twarzy to 
wielkość oczu). Koty zapisujemy serialowi na plus, bo potrafią rozbawić niemal w 
każdej sytuacji. 


W dziale muzyka niestety nie jest tak dobrze. Na utwory lecące w tle 
kompletnie nie zwraca się uwagi, no chyba, że są tak kiepsko dobrane, że aż 
denerwują. Opening to jakieś dyskotekowe nie wiadomo co, które zdenerwuje 
chyba każdego poza fanami takiej muzyki. Utwory śpiewane przez Ayakę Komatsu 
jako Minako nie wybijają się poza tą konwencję i szczerze mówiąc, tylko irytują. 
Chociaż takie "Cest' la vie" jest puszczane tyle razy, że wbija się głęboko w głowęi 
tam pozostaje mimo woli. Ja mam nawet MP3 z tym utworem na dysku, ale jeśli 
chodzi o ocenę muzyki serii to i tak jestem na nie. 


Podsumowując, jeśli jesteś wielkim fanem Sailor Moon to pewnie i tak już 
to widziałeś. Jeśli nie, to musisz wiedzieć, że to twój obowiązek. Jeśli Czarodziejka 
średnio ci podchodzi to "Doktor Filik ostrzega - tylko na własną odpowiedzialność". 
Jeśli zaś jesteś zagorzałym wrogiem Bishoujo Senshi Sailor Moon to nie radzę 
ściągać - i tak nie wytrzymasz pierwszych pięciu minut. Wszystkim zaś szczerze 
mówię - to wypaczy wasz mózg. Z oceną alkoholową jest mały problem, ale koniec 
końców nadaje temu live-action rangę kombinacji Tyskiego i Wiśni Mocnej. Wypić 
można, ale konsekwencje mogą być różne (dla mózgu i zdrowia oczywiście). 


piLW 


Nieraz słyszałem ludzi wyrażających się jak najgorzej na temat filmów 
czy seriali live-action robionych na podstawie anime. Od beznadziejnej gry 
aktorów, przez nieudolne próby oddania charakterów i zachowań postaci, 
wypaczenie fabuły, aż po sugestie czy aby twórcy na pewno byli trzeźwi na 
umyśle. W związku z tym, do filmu owego podszedłem bardzo sceptycznie. 
Szczególnie, że Higurashi należy do moich absolutnie ulubionych serii. Swoją 
drogą mam nadzieję, że ta recenzja będzie choć trochę zrozumiała również dla 
tych, którzy anime nie widzieli. W każdym razie... spodziewałem się 
katastrofy. Dużej katastrofy i latających kotletów. 


Jedną z bardziej zastanawiających mnie rzeczy było to, jak w, 
trwającym trochę ponad półtorej godziny, filmie upchnięta zostanie cała, dość 
zawiła, fabuła Higu wraz z wszystkimi jej rozdziałami pytań i odpowiedzi. 
Akcja filmu rozwija się dość powoli, wprowadzając widza w klimat wydarzeń. 
W tej chwili pluję sobie w brodę, że w ogóle śmiałem pomyśleć o upchnięciu 
wszystkiego w tak krótkim filmie. To tak jakby próbować zmieścić Władcę 
Pierścieni w podobnych ramach czasowych. W tym wypadku, gdyby tak 
zrobiono, spodziewałbym się raczej niefinezyjnej siekany w stylu Piły tysiąc- 
pińcet-sto-dziewińcetnej. Jedyną metodą musiałoby być raczej masakryczne 
uproszczenie i skrócenie fabuły, a zarazem stworzenie czegoś jedynie 
opartego o historię Higurashi no Naku Koro ni. Skoro jednak jest to oficjalny 
film serii, postanowiono należycie oddać fabułę. Dlatego, jak już pewnie 
wywnioskowaliście z tego co napisałem powyżej, na tym filmie, przygoda w 
wydaniu live-action się nie kończy. Trwają prace nad sequelem. Co jednak 
jeszcze na temat tego filmu... Jest on adaptacją pierwszego rozdziału pytań 
(Onikakushi-hen), w której przeplata się parę nadplanowych, z perspektywy 
anime, scen. Z fabuły tyle powinno w zupełności starczyć. 


Teraz może o tym co tak naprawdę widać, czyli to co staje się 
najczęściej ofiarą krytyki tudzież krytykanctwa. Na pierwszy rzut oka widzimy 
Hinamizawę - zadupie pośród gór. Najlepiej jego "zadupiowatość" oddaje 
wygląd budynku szkoły, który wygląda trochę jak rozlatująca 
ZĘ rudera. Nie zapomniano tu również otym, że 
akcja dzieje się w roku 1983. Zatem 
ogólnie pojętej scenerii nie ma się co 
czepić. Na drugi ogień wchodzi więc 
dużo poważniejsza sprawa. 
Mianowicie kreacje postaci. To właśnie 
w tym miejscu spodziewałem się 
porażki na całej linii, a zostałem 
bardzo pozytywnie zaskoczony. 
Zbliżając się do sceny na 
wysypisku śmieci pomyślałem 


2007 pojawił 
się zwiastun filmu 
live-action, który 


sobie "oho, przeczuwam, że zbliża się niezły fail". Kto NO 
widział serię, z pewnością dobrze zapamiętał 4 
"omochikaeri=" i inne kawaii zachowania w DK zdawał się zapowiadać film 
wykonaniu Reny. Twórcy filmu mieli łeb na U 

; : ś ; s Higurashi. Nic bardziej 
karku i dotarło do nich, że czegoś takiegow 446 M ineda je gi AEG 
filmie oddać się nie da. Rysunki nagle stają CY ACE I sz 
$ Pibi. doakól -;, Okazało. Internet obiegła 
Seją sie wstężech FP wistkEETIJ s© informacja "Będzie film! Jupi!". 
sparkle itd itp, a gdy widzimy 4 Wielkie halo, wszyscy fani rzucili się 


; ; ; A do swoich blogów, fanowskich stron 

Bop dziwych SRATOW, SE BY SĄ 6% itp i zaczęli pisać, linkować. No dobra - 
niewykonalne. Chyba, ę> próbujemy -< nie wszyscy. Zapewne żaden Japończyk 
zyć Halim We MA z takiego błędu nie popełnił. Jedyną 
Teletubisiów, ale zdaje się, że nie o to pierwotną informacją była bowiem 
a l AOADNTE 3 U a strona ze zwiastunem, w całości po 
a o SEO e 8 kawaii, i Japońsku. Mało kto jej się więc przyglądał 
8 oWio INZRBł=G drycadiii poza samym trailerem, w związku z czym 
łb " WĄD tesk Li śe do mało kto dostrzegł subtelną różnicę w 
if Ą Aj A k % żę a t tytule: Higurashi GA Naku Koro ni, zamiast 
EW GE z 25 UL” lie NO. Ta mała i niezauważalna dla nie- 


PA ka Poko A AE CZ Japończyków różnica pomiędzy % , a 0 
za0A DEREN KEEP OBIE spowodowała, że wzięto ten trailer za 
podczas samego festiwalu GE Ś RAJ ; 

Watanagashi, Keiichi dorobił się autentyk. Gdy film ujrzał światło dzienne, 
malowideł na twarzy. Co do doboru ADO SARA RAA 
gsorów m pmieć wś i 7 dwa pornusem! I stała się światłość - nagle 


zastrzeżenia: po pierwsze Rena jest zauważono inną partykułę w tytule 
szpetna, a po drugie Ooishi przeszedł dle ela wiekóweh byo już że 


chyba liposukcję. To jednak tylko moje RE Sok 

osobiste czepialstwo. Trudno mówić też o EE RA A: 
jakimś dobrym doborze aktorów gdy wasze BA udar A 3 
wiadomo, że podstawą rozróżniania postaci w YouTube, EB ENIE A 
anime jest jej ubiór i kolor włosów. Dla odmiany JĘSE tax BiEziikie ZEE 
nie przyczepię się do gry aktorskiej, bo stoi ona na a W NSWYCZRENE 
poziomie, że tak powiem... wystarczającym RJLEZZY: 
zadowalającym, o. 


Czas sobie ponarzekać, a co! 
No więc film nie ustrzegł się całkowicie FPŹR 
przed failami. Pierwszy z nich to 
kultowe "uso da". Było beznadziejne. 
Po prostu. Wiedząc już, że minięto to co | 
słodkie, miałem nadzieję, że ten 
element będzie mocny. Spierr... no 
zepsuli to. Teraz będzie zabawniej. 


Z Oyashiro-samy zrobili jakiegoś f 
wampira. Ubawiłem się setnie jakto M 
zobaczyłem. Kolejne dziwactwo to | 
scena, w której nagle cały świat 
rzuca się na Keiichiego. Ten ucieka, 
drogą, przez pola, potem nie 
wiedzieć czemu, do świątyni Furude, a 
tuż przed schodami do niej, do 
pościgu dołącza się tłum ludzi z rurami, 
kijami, łopatami, co tam z domu 
wynieśli, w dziwnych maskach... a na 
końcu schodów stoi Rika i Satoko, i 
wszyscy się zatrzymują, i Rika mówi 
"Więc... To koniec, prawda?", i 
zaczyna płakać, a wtedy ludzie 
rzucają się na Keiichiego, ten rzuca 
ostatnie dramatyczne spojrzenie na 
Rikę... po czym się budzi. No kuźwa, 
ja się pytam co to miało być? xD 


Dość dziwny zdał mi się sposób 
Budowania napięcia. Albo w dotad oglądanych filmach grozy, było to mało 
zauważalne, albo spotykam się z tym po raz pierwszy. Mianowicie gdy tylko 
działo się coś stresującego dla bohatera, w pomieszczeniu pojawiał się dym. 
Czy to jest koncert? Drugą taką dziwną metodą, widoczną na przykład we 
wskazanej przed chwilą scenie ucieczki, jest błyskanie światłem. To tak jakby 
oświetleniowcy nie mieli statywów na reflektory i trzymali je ręcznie, będąc w 
dodatku w stanie, delikatnie rzecz ujmując, nietrzeźwym. 


Znacznie lepiej w powyższej roli wypadła ścieżka dźwiękowa. Milknie 
kiedy trzeba i narasta niepokojąco w odpowiednich momentach. Pojawiają się 
też odgłosy bardzo charakterystyczne dla wszelakich horrorów czy thrillerów. 
Ogółem wszystko to co słyszymy stoi na wysokim poziomie. Utwory, które 
słyszymy w openingu i podczas napisów, stworzyła, znana już z wyśmienitych 
kawałków w serii anime, Eiko Shimamiya. 


Podsumowując. Film nie jest pozbawiony wad, jednak dla mnie w 
ostatecznym rozrachunku wypada raczej na plus. W dodatku nie jest to 
produkcja przeznaczona wyłącznie dla fanów serii. Z powodzeniem może ją 
obejrzeć ktoś kto wcześniej nie miał styczności z visual nowelą, mangą, czy 
anime. Osiemnastego kwietnia premiera drugiej części, zatytułowana 
Higurashi no Naku Koro ni Chikai. Ponadto już 25 lutego obejrzeć będzie 


można pierwszy odcinek trzeciej serii anime. Już się nie mogę doczekać... o 
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